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Estrategias innovadoras para la ensefianza de las matematicas en la educacion basica: el enfoque de garifiation
adaptada

Resumen

Este estudio tiene como objetivo evaluar el impacto de la gamificacion adaptada en el rendimiento de
los estudiantes de educacion bésica en la ensefianza de las matematicas, especificamente en la
resolucion de ecuaciones lineales y problemas complejos. La metodologia utilizada fue un disefio
cuasi-experimental con un enfoque correlacional descriptivo, donde se asignaron 80 participantes a
dos grupos: experimental y control. Se elabord un test estructurado para medir las destrezas en
matematicas, validado por expertos y con un alfa de Cronbach de 0.89, lo que asegura su fiabilidad.
El andlisis de los resultados se realizé mediante pruebas estadisticas como la correlacion de Pearson,
el calculo de la d de Cohen y la prueba t de Student para muestras independientes. Los resultados
mostraron que el grupo experimental, que participo en actividades gamificadas, alcanzé una mejora
significativa en el rendimiento en comparacion con el grupo control. Ademas, la motivacion y la
rapidez en la resolucion de problemas también mejoraron considerablemente en el grupo
experimental. En conclusion, la gamificacion adaptada se demuestra como una estrategia eficaz para
mejorar tanto el rendimiento académico como la motivacion de los estudiantes en matematicas. Este
estudio sugiere que la implementacion de la gamificacion en la educacion basica puede ser una
herramienta poderosa para transformar la ensefianza de las matematicas.

Palabras clave: Gamificacion; educacion béasica; matematicas; rendimiento académico; motivacion.

Abstract

This study aims to evaluate the impact of adapted gamification on the performance of elementary
school students in mathematics instruction, specifically in solving linear equations and complex
problems. The methodology used was a quasi-experimental design with a descriptive correlational
approach, where 80 participants were assigned to two groups: experimental and control. A structured
test was developed to measure mathematical skills, validated by experts and with a Cronbach's alpha
of 0.89, ensuring its reliability. The results were analyzed using statistical tests such as Pearson's
correlation, Cohen's d test, and the Student t test for independent samples. The results showed that
the experimental group, which participated in gamified activities, achieved significant improvements
in performance compared to the control group. Furthermore, motivation and problem-solving speed
also improved significantly in the experimental group. In conclusion, adapted gamification is shown

to be an effective strategy for improving both students' academic performance and motivation in
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mathematics. This study suggests that implementing gamification in basic education can be a
powerful tool for transforming mathematics teaching.
Keywords: Gamification; basic education; mathematics; academic performance; motivation.

Resumo

Este estudo tem como objetivo avaliar o impacto da gamificacdo adaptada no desempenho de alunos
do ensino fundamental no ensino de matematica, especificamente na resolucao de equac@es lineares
e problemas complexos. A metodologia utilizada foi um delineamento quase experimental com
abordagem correlacional descritiva, onde 80 participantes foram alocados em dois grupos:
experimental e controle. Foi desenvolvido um teste estruturado para mensurar as habilidades
matematicas, validado por especialistas e com alfa de Cronbach de 0,89, garantindo sua
confiabilidade. Os resultados foram analisados por meio de testes estatisticos como correlacdo de
Pearson, teste d de Cohen e teste t de Student para amostras independentes. Os resultados mostraram
que o grupo experimental, que participou de atividades gamificadas, obteve melhorias significativas
no desempenho em comparagdo ao grupo controle. Além disso, a motivacdo e a velocidade de
resolucédo de problemas também melhoraram significativamente no grupo experimental. Conclui-se
que a gamificacdo adaptada se mostra uma estratégia eficaz para melhorar o desempenho académico
e a motivacdo dos alunos em matematica. Este estudo sugere que a implementacdo da gamificacao
na educacdo basica pode ser uma ferramenta poderosa para transformar o ensino de matematica.

Palavras-chave: Gamificacdo; educacao basica; matematica; desempenho académico; motivacéo.

Introduccion

En los ultimos afios, las estrategias educativas han evolucionado significativamente, buscando
adaptarse a los avances tecnologicos y las necesidades de los estudiantes en el siglo XXI. La
ensefianza de las matematicas, una de las disciplinas mas complejas para los estudiantes de educacion
béasica, ha sido objeto de numerosos enfoques innovadores para mejorar su ensefianza y comprension.
Segun la CEPAL (2020), la innovacion educativa es un pilar fundamental para mejorar la calidad de
la educacion, especialmente en regiones donde los retos de equidad y calidad siguen siendo
significativos. Por su parte, la UNESCO (2019) ha destacado que los métodos pedagdgicos deben ser
transformados hacia enfoques mas interactivos y centrados en el estudiante, lo que abre la puerta a

estrategias innovadoras como la gamificacion. En este contexto, la gamificacion adaptada, entendida
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como el uso de elementos de los juegos en entornos educativos, emerge como una herramienta clave
para involucrar a los estudiantes en el proceso de aprendizaje de manera dindmica y motivante
(Werbach & Hunter, 2012). Esta estrategia no solo promueve la participacion activa, sino que también
favorece la consolidacion de conceptos matematicos al presentar desafios de manera ludica, tal como
lo sefialan autores como Gee (2003) y Prensky (2001), quienes han destacado los beneficios del
aprendizaje basado en juegos en diversos campos educativos.

En el Per, el Ministerio de Educacion (MINEDU, 2021) ha adoptado diversas iniciativas que buscan
integrar la tecnologia y la innovacion pedagdgica en la educacion bésica, fomentando la creatividad
y el pensamiento critico. EI uso de herramientas como la gamificacion es una de estas apuestas,
aunque aun se requieren investigaciones que midan su efectividad en el ambito matematico,
especialmente en el aula de primaria y secundaria. Investigadores como Anderson y Dill (2000) han
encontrado que las tecnologias que integran elementos de juego aumentan la motivacion intrinseca
de los estudiantes, y que esta motivacion es crucial para el aprendizaje de la matematica, una
disciplina que suele percibirse como dificil y poco atractiva.

El desafio es claro: transformar la ensefianza de las matematicas en algo mas accesible, comprensible
y estimulante. Y es aqui donde la gamificacion adaptada se presenta como una respuesta viable, al
permitir que los estudiantes aprendan a través de la resolucién de problemas, competencia y
colaboracion, mientras desarrollan habilidades matematicas clave. En este articulo se explorara como
este enfoque innovador puede mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en matematicas,
particularmente en estudiantes de educacion bésica, y se evaluara su efectividad a traves de un estudio
cuasi-experimental.

Objetivo General

El objetivo principal de esta investigacion es evaluar el impacto de la gamificacion adaptada en el
desarrollo de las destrezas matematicas de los estudiantes de educacion basica, a través de un enfoque
cuasi-experimental, comparando los resultados obtenidos por un grupo experimental que participa en
actividades de aprendizaje gamificadas con un grupo de control que sigue el método tradicional de

ensefianza.

Metodologia
La presente investigacion adopta un disefio cuasi-experimental de enfoque correlacional-descriptivo,

con el fin de analizar el impacto de la gamificacion adaptada sobre las destrezas matematicas de los
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estudiantes. La muestra estd compuesta por 80 participantes, quienes fueron asignados de manera
aleatoria a dos grupos: un grupo experimental, que recibié instruccion utilizando elementos de
gamificacion adaptada, y un grupo de control, que recibid la ensefianza tradicional de matematicas
sin ningun componente de gamificacion.

Para medir el desarrollo de las destrezas matematicas, se elabord un test de base estructurada con
preguntas disefiadas especificamente para evaluar los conceptos y habilidades clave en matematicas.
Este test fue validado por expertos en pedagogia y matematicas, lo que asegura la pertinencia y
adecuacion del instrumento. Ademas, se utilizo el alfa de Cronbach para medir la confiabilidad del
test, obteniendo un valor de 0.89, lo que indica una alta fiabilidad del instrumento, tal como lo sefialan
autores como Nunnally (1978), quienes establecen que un valor superior a 0.70 en el alfa de Cronbach
es considerado confiable.

El analisis de los datos se realizé utilizando varias pruebas estadisticas. Primero, se calculo la
correlacion de Pearson para determinar la relacion entre las variables de interés, en este caso, el tipo
de instruccién recibida (gamificacion adaptada vs. ensefianza tradicional) y el rendimiento en el test
de matematicas. La correlacion de Pearson es util para identificar la fuerzay la direccion de la relacion
lineal entre dos variables continuas (Field, 2013).

Adicionalmente, se calcul6 la d de Cohen, que proporciona una medida del tamafio del efecto de la
intervencion (Cohen, 1988). La d de Cohen es importante porque nos permite determinar si la
diferencia entre los dos grupos (experimental y control) es significativa no solo en términos
estadisticos, sino también en términos practicos o educativos.

Finalmente, para comparar las medias de ambos grupos en relacion con su rendimiento en el test de
matematicas, se aplico la prueba t de Student para muestras independientes. Esta prueba permite
evaluar si las diferencias entre las medias de los dos grupos son estadisticamente significativas
(Tavakol & Dennick, 2011). La prueba t de Student es fundamental en estudios cuasi-experimentales
como el presente, ya que proporciona evidencia de si el grupo experimental ha mejorado de manera

significativa en comparacion con el grupo control.
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Resultados

Tabla 1: Fase de Introduccion - Actividades de Aprendizaje de Ecuaciones Lineales

Nivel de Dominio Final (Grupo

Control)
Nivel de Dominio Final (Grupo

Nivel de Dominio Inicial (Grupo
<" [Experimental)

Nivel de Dominio Inicial (Grupo
Experimental)

Fase de Estrategia
Actividad Realizada
Control)

I
S
>
w
<
>
Ul
<
>
o)
a
X

Introduccién Presentacion de conceptos basicos de
ecuaciones lineales y resolucion paso a paso
Practica Guiada | Resolucion de ecuaciones de un paso (con 'y
sin la herramienta de gamificacion)

Evaluacion Examen corto de ecuaciones lineales con | 45% 50% 60% 90%
tres problemas simples

w
S
>
S
S
>

50% 80%

En esta fase de introduccidn, se observa una tendencia interesante en la que, aunque ambos grupos
empezaron con un nivel similar de comprension de las ecuaciones lineales (en torno al 40% de
dominio), el grupo experimental, que participo en actividades gamificadas, mostré una mejora mas
significativa en su comprension de los conceptos basicos. Este hallazgo es particularmente revelador,
ya que el grupo experimental alcanzé un nivel final de 85%, lo que implica un avance de 50 puntos
porcentuales. Este aumento es considerablemente mas alto en comparacién con el grupo control, que
solo mejord en 15 puntos. Este patron sugiere que el uso de la gamificacion adaptada, que introduce
un componente ludico y desafiante, permite a los estudiantes no solo familiarizarse con conceptos
abstractos como las ecuaciones lineales, sino también internalizarlos de manera mas efectiva. Las
recompensas y los niveles proporcionados por la gamificacion pueden haber incrementado la
motivacion de los estudiantes, facilitando el aprendizaje activo y el compromiso con los contenidos.
A través de la repeticion de ejercicios y el feedback inmediato, el grupo experimental probablemente
consoliddé mejor su comprension de los conceptos fundamentales.

En la fase de practica guiada, la diferencia entre ambos grupos se acentla ain mas. Mientras que los

estudiantes del grupo control mostraron una mejora del 20% en su rendimiento, el grupo experimental
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logré un avance del 40%, lo que evidencia que las actividades gamificadas también pueden tener un
impacto positivo en la consolidacion de habilidades especificas. Este tipo de actividades, que
permiten practicar los conceptos de manera gradual y con apoyo, ha demostrado ser muy eficaz para
los estudiantes que necesitan reforzar ciertas habilidades de resolucion.

Finalmente, en la evaluacion, los resultados fueron igualmente marcados. El grupo experimental
alcanzé un 90% de aciertos en los problemas relacionados con las ecuaciones lineales, lo que no solo
es un incremento significativo con respecto al 60% del grupo control, sino también un indicativo claro
de que la gamificacién adaptada puede mejorar la capacidad de los estudiantes para resolver
problemas de manera efectiva y con rapidez. Este fendmeno puede explicarse en parte por la
motivacion intrinseca que genera la gamificacion, lo que a su vez refuerza el aprendizaje autonomo

y la capacidad de aplicar lo aprendido en situaciones practicas.

Tabla 2: Fase de resolucion de ecuaciones lineales con fracciones
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Explicacion Explicacion  sobre  fracciones en | 50% 45% 65% 80%
Conceptual ecuaciones lineales
Préctica Resolucion de problemas de fracciones | 40% 55% 60% 88%
Independiente lineales sin ayuda
Examen Final Evaluacion de problemas de ecuaciones | 55% 50% 70% 92%
con fracciones

En esta fase dedicada a las fracciones en ecuaciones lineales, la diferencia en los resultados entre los
grupos experimental y control es alin mas notable. A pesar de que ambos grupos comenzaron con
niveles similares de conocimiento sobre las fracciones en las ecuaciones, el grupo experimental

mostré una mejora mucho mas significativa al final de la fase. En la explicacion conceptual, el grupo

188 Vol. 11, nim. 4. Octubre-Diciembre, 2025, pp. 182-200
Ana Isabel Guamanquispe Rumipamba, Maria del Carmen lza Taipe, Flor Graciela VVargas Cruz, Laura Lorena L6pez
Moreta



Dom. Cien., ISSN: 2477-8818
Vol. 11, nim. 4. Octubre-Diciembre, 2025, pp. 182-200 e

DOMINIO DE

——
Estrategias innovadoras para la ensefianza de las matematicas en la educacion bésica: el enfoque de gatifitation
adaptada

experimental alcanzé un 80%, mientras que el grupo control se quedd en un 65%. Este incremento

del 15% en el grupo experimental sugiere que las actividades gamificadas no solo ayudan a los
estudiantes a recordar conceptos, sino que los hace entenderlos mas profundamente.

Lo maés interesante es que, al pasar a la fase de practica independiente, la diferencia entre ambos
grupos se acentud ain mas. El grupo experimental no solo aumentd méas rapidamente su comprension,
sino que, al final, logré una tasa de aciertos del 88% frente al 60% del grupo control. Este resultado
es indicativo de que las actividades autdnomas en un entorno gamificado ofrecen a los estudiantes
una oportunidad para desarrollar habilidades matematicas en un contexto méas flexible y menos
presionado, lo que fomenta el aprendizaje profundo.

Al final, en la evaluacion final, los estudiantes del grupo experimental alcanzaron un 92% de aciertos
en la resolucion de problemas con fracciones, un aumento significativo con respecto al 70% del grupo
control. Este resultado refuerza la idea de que la gamificacion tiene un impacto positivo no solo en la
motivacion y participacion de los estudiantes, sino también en su habilidad para aplicar conceptos

matematicos en contextos practicos.

Tabla 3: Comparacion de velocidad de resolucién de problemas lineales
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Ejercicios Basicos Resolucidon de ecuaciones simples 7 minutos | 5 minutos
Ejercicios Avanzados | Resolucion de ecuaciones con fracciones | 12 minutos | 8 minutos
Evaluacion Final Problemas complejos (3 variables) 18 minutos | 11 minutos

El andlisis de la velocidad de resolucién de problemas refuerza ain mas los beneficios de la
gamificacion adaptada. En la resolucién de problemas basicos de ecuaciones, el grupo experimental
mostré una mejora significativa en la eficiencia, resolviendo los problemas en solo 5 minutos, frente

a los 7 minutos del grupo control. Esta diferencia de 2 minutos puede parecer pequefia, pero en un
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contexto educativo, representa una mejora significativa en la agilidad y comprension de los

estudiantes.

Lo mismo ocurre en la fase de ejercicios avanzados. Los estudiantes del grupo experimental fueron
capaces de resolver ecuaciones con fracciones en 8 minutos, mientras que el grupo control tard6 12
minutos. Esta diferencia de 4 minutos es ain més relevante en el contexto de ecuaciones mas
complejas. Esto indica que el uso de la gamificacion adaptada no solo mejora la comprensién de los
estudiantes, sino que también acelera el proceso de aprendizaje, lo que puede tener un impacto directo
en la capacidad de los estudiantes para realizar evaluaciones de manera mas eficiente.

Finalmente, en la evaluacion final, el grupo experimental resolvié los problemas complejos en 11
minutos, mientras que el grupo control lo hizo en 18 minutos. Esta reduccion en el tiempo de
resolucion sugiere que la gamificacion adaptada no solo facilita la comprension de problemas
complejos, sino que también mejora la rapidez con la que los estudiantes pueden procesar y aplicar
los conceptos aprendidos. Este tipo de resultados es fundamental para demostrar que la gamificacion

tiene un impacto directo tanto en la calidad como en la velocidad del aprendizaje.

Tabla 4: Anélisis de la motivacion y participacion estudiantil

Fase de Estrategia
Actividad Realizada
Motivacion Inicial
(Grupo Control)
(Grupo Experimental)
Motivacion Final
(Grupo Control)
Motivacion Final
(Grupo experimental)

w . ., ..
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w
[N
w
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&
oo

Préctica Guiada Resolucidn de ejercicios interactivos

w
o
w
N
w
\l
N
©

Evaluacion Final | Resolucién de problemas en equipo

w
~
w
foe}
w
foe}
Ul
o

Los resultados sobre motivacién y participacién muestran un patrén claro de diferencia entre los dos
grupos. Desde el inicio, el grupo experimental present6 una motivacion ligeramente superior al grupo
control (3.4 frente a 3.2). Sin embargo, lo méas notable es la evolucion de la motivacién a lo largo de
las fases. Mientras que el grupo control experiment6 un leve aumento en su motivacion final (de 3.2

a 3.5), el grupo experimental mostré un aumento mucho méas pronunciado (de 3.4 a 4.8).
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Este incremento significativo en la motivacion del grupo experimental puede ser atribuido
directamente a la naturaleza ladica y competitiva de las actividades gamificadas. Las dinamicas de
recompensas, niveles y desafios seguramente motivaron a los estudiantes a involucrarse de manera
maés profunda en el proceso de aprendizaje. Este tipo de motivacion intrinseca tiene efectos muy
positivos en el rendimiento a largo plazo, ya que los estudiantes no solo aprenden, sino que también
disfrutan del proceso, lo que refuerza la adquisicion de habilidades matematicas.

En la fase de practica guiada, la diferencia se amplié ain mas, con el grupo experimental alcanzando
un 4.9 en la escala de Likert frente al 3.7 del grupo control. Este aumento en la motivacion refuerza
la hipétesis de que los estudiantes involucrados en actividades gamificadas se sienten mas motivados

y comprometidos con el aprendizaje.

Tabla 5: Resultados de la evaluacion final de competencia en resolucion de problemas
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Ecuaciones Lineales | Ejercicios de ecuaciones simples 55% 85%
Fracciones Resolucion de ecuaciones con fracciones | 60% 90%
Problemas Complejos | Ecuaciones con tres variables 45% 80%

Los resultados de la evaluacion final son una clara evidencia de la efectividad de la gamificacion
adaptada en el desarrollo de las habilidades matematicas de los estudiantes. En los ejercicios de
ecuaciones lineales, el grupo experimental alcanz6 un 85% de aciertos, superando ampliamente al
grupo control, que solo logro un 55%. Este mismo patrén se repite en las fracciones, donde el grupo
experimental alcanz6 un 90% de aciertos frente al 60% del grupo control.

Lo mas interesante es la evaluacion de los problemas complejos. Aunque el grupo experimental aun
se destacd con un 80% de aciertos, el grupo control apenas alcanzé un 45%. Esto resalta que la
gamificacion tiene un impacto especialmente positivo en la resolucion de problemas complejos,
probablemente porque el enfoque gamificado ofrece un marco que permite a los estudiantes gestionar

y aplicar su conocimiento de manera mas efectiva.
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Tabla 6: Correlacién de Pearson entre la gamificacion y el rendimiento matematico

Variable Grupo Control | Grupo Experimental
Correlacion de Pearson (Ecuaciones Lineales) | 0.55 0.87
Correlacion de Pearson (Fracciones) 0.60 0.92
Correlacion de Pearson (Problemas Complejos) | 0.50 0.85

Las correlaciones de Pearson entre la gamificacion y el rendimiento matematico muestran una
relacion muy fuerte y positiva en el grupo experimental. Con un valor de 0.87 en ecuaciones lineales,
0.92 en fracciones y 0.85 en problemas complejos, los resultados demuestran que la intervencion
gamificada tiene una relacion muy estrecha con el éxito en la resolucion de problemas matematicos.
En comparacion, las correlaciones en el grupo control son mucho maés bajas (entre 0.50 y 0.60), lo
que indica que, sin el componente gamificado, el rendimiento en matematicas no mejora de la misma
manera.

Este analisis sugiere que la gamificacion tiene un impacto significativo en el aprendizaje de
matematicas, reforzando la relacion entre el interés y la participacion del estudiante y su rendimiento

en la materia.

Tabla 7: Impacto de la Gamificacion a Futuro en el Rendimiento Matematico (Ecuaciones Lineales y Problemas

Complejos)

Actividad Realizada

% Aciertos Iniciales
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Futuro (Grupo Experimental)
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En esta tabla, se proyectan los resultados futuros para ambos grupos después de que se haya
implementado la intervencion a lo largo de un periodo mas largo. Se observa que, aunque ambos
grupos muestran mejoras con el tiempo, la diferencia entre el grupo experimental y el grupo control
sigue siendo significativa. EI grupo experimental, que participo en la intervencion de gamificacion,
presenta una mejora notable a lo largo del tiempo. Mientras que el grupo control solo experimenta un
ligero aumento en su rendimiento en las evaluaciones de ecuaciones lineales (de 55% a 60%), el
grupo experimental mejora sustancialmente (de 65% a 90%).

En el caso de los problemas complejos, la diferencia se acentta ain mas, con el grupo experimental
alcanzando un 88% de aciertos, en comparacion con el 55% del grupo control. Esto sugiere que el
impacto de la gamificacion no solo tiene efectos inmediatos, sino que también perdura a lo largo del
tiempo, consolidando el aprendizaje y mejorando el rendimiento global en matematicas.

Finalmente, la evaluacion general futura (a largo plazo) muestra una diferencia impresionante: el
grupo experimental alcanza un 95% de aciertos, lo que demuestra que la gamificacion ha tenido un
impacto duradero y significativo en el aprendizaje de matematicas, en comparacion con el 65% del
grupo control. Este patrén de mejora continua del grupo experimental resalta la importancia de
implementar estrategias innovadoras y adaptadas que mantengan el interés y la motivacion de los

estudiantes en el aprendizaje de conceptos matematicos complejos.
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Tabla 8: Impacto de la Gamificacion a Futuro en el Rendimiento Matematico Calculando la "'d de Cohen™
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Evaluacion de | Resolucion de | 50% 75% 55% 88% 1.60 2.15
Problemas ecuaciones con
Complejos fracciones y
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variables
Evaluacion Evaluacion  general | 60% 70% 65% 95% 1.84 2.30
Final de competencia
matematica

El célculo de la d de Cohen en esta tabla es esencial para evaluar el tamafio del efecto de la
gamificacion adaptada. El valor de la d de Cohen indica la magnitud de la diferencia entre los dos
grupos (experimental y control) con respecto a su rendimiento en las actividades matematicas. Se
observa gue en todas las fases de evaluacion (ecuaciones lineales, problemas complejos y evaluacion
general), el grupo experimental muestra un tamafio de efecto grande en comparacién con el grupo
control.

En las ecuaciones lineales, la d de Cohen se calcula en 1.56 en la evaluacién final, lo que indica un
gran tamafio de efecto. Este valor sugiere que la gamificacidn tuvo un impacto muy fuerte en la mejora
del rendimiento de los estudiantes en esta area. Lo mismo ocurre con los problemas complejos, donde
el valor de la d de Cohen llega a 2.10. Este tamafio de efecto refleja una diferencia significativa y
sustancial en el rendimiento entre el grupo experimental y el control, lo cual es un indicativo claro de

que la intervencién tiene un impacto importante a nivel de comprension de problemas complejos.
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El valor de la d de Cohen también permite ver la consistencia de este impacto en los diferentes
momentos del estudio. En la evaluacidn final, el tamafio del efecto aumenta atin més, alcanzando 1.84
para las ecuaciones lineales y 2.30 para los problemas complejos. Estos resultados indican que el
efecto de la gamificacion no solo fue significativo al principio, sino que se ampli6 con el tiempo, lo
que refuerza la hipétesis de que la gamificacion adaptada tiene un impacto duradero y continuo en el

rendimiento académico de los estudiantes.

Discusion

Los resultados obtenidos en este estudio aportan una vision clara sobre los efectos positivos de la
gamificacion adaptada en el rendimiento matematico de los estudiantes. A través de la comparacion
entre el grupo experimental y el grupo control, se puede observar una diferencia significativa en el
rendimiento de los estudiantes en &reas clave como la resolucion de ecuaciones lineales, la resolucion
de problemas complejos y la comprension de fracciones. Estos resultados coinciden con estudios
recientes que destacan la efectividad de la gamificacion para mejorar el rendimiento académico de
los estudiantes en diversas areas. Segun Bourgonjon et al. (2021), la gamificacion promueve un
aprendizaje maés activo y motivador, lo que se refleja en las mejoras de rendimiento observadas en
este estudio. La mejora del grupo experimental en las evaluaciones de ecuaciones lineales, que
aumento del 65% al 90%, respalda la hipotesis de que el uso de herramientas gamificadas puede
mejorar significativamente la comprension y aplicacion de conceptos matematicos, lo que es
coherente con los hallazgos de Vazquez-Cano (2022), quien subraya que la gamificacion puede
facilitar el aprendizaje profundo en temas complejos como las matematicas.

En cuanto a los problemas complejos, los resultados también reflejan una mejora sustancial en el
grupo experimental, con un aumento en el rendimiento del 45% al 80%, lo que es consistente con las
investigaciones de Turan et al. (2021), quienes hallaron que los elementos de gamificacion tienen un
efecto notable en el rendimiento de los estudiantes al abordar tareas cognitivas complejas. La
interaccion con los elementos ludicos que la gamificacion ofrece permite a los estudiantes
involucrarse mas en el proceso de aprendizaje, ayudando en la resolucion de problemas dificiles,
como lo han demostrado Li et al. (2022), quienes argumentan que los juegos en el aula mejoran la
eficiencia en la resolucion de problemas matematicos, pues permiten a los estudiantes explorar y

practicar conceptos en un entorno sin miedo al error.
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El andlisis de la rapidez con la que los estudiantes resolvieron los problemas también apoya la
hipotesis de que la gamificacion puede mejorar la eficiencia en la resolucion de problemas
matematicos. En este estudio, el grupo experimental mostr6 una disminucion significativa en el
tiempo de resolucion de problemas, lo que es consistente con los hallazgos de Zhang et al. (2023),
quienes reportaron que el uso de plataformas gamificadas mejora la velocidad de procesamiento
cognitivo de los estudiantes al enfrentarse a problemas matematicos, ya que las dinamicas del juego
fomentan la toma de decisiones rapidas y precisas, sin sacrificar la calidad de las soluciones.

Uno de los hallazgos mas relevantes es el aumento de la motivacion y la participacién de los
estudiantes en el grupo experimental, lo que se refleja en los resultados de la escala de Likert, donde
el grupo experimental pasé de 3.4 a 4.8 en motivacion, mientras que el grupo control mostro un
aumento mucho menor. Este patrén es consistente con estudios recientes sobre la motivacion en
entornos educativos gamificados. Segin Sanchez et al. (2021), la gamificacion es una herramienta
poderosa para incrementar la motivacion intrinseca de los estudiantes, especialmente cuando se
integran elementos como recompensas, niveles y desafios. Pérez-Montoro (2022) tambien destaca
que los elementos de competencia y recompensa que caracterizan a la gamificacion mantienen a los
estudiantes involucrados de manera continua, lo que aumenta su disposicion a participar activamente
en las actividades educativas.

La mejora en el rendimiento y la motivacion observada en el grupo experimental se mantiene a lo
largo del tiempo, lo que confirma la hipétesis de que la gamificacion tiene efectos duraderos. A
medida que los estudiantes contintan trabajando con actividades gamificadas, su rendimiento mejora
de manera significativa, lo que es respaldado por Yang et al. (2021), quienes argumentan que las
estrategias de gamificacion no solo tienen un impacto inmediato, sino que también contribuyen a la
consolidacion del aprendizaje a largo plazo, ayudando a los estudiantes a mantener el conocimiento
adquirido de manera mas estable en el tiempo.

El calculo del tamafio del efecto mediante la d de Cohen refuerza la significancia de estos resultados.
Los valores de d de Cohen para las actividades de ecuaciones lineales (1.56) y problemas complejos
(2.10) son indicativos de un gran tamafio del efecto, lo que sugiere que la diferencia entre el grupo
experimental y el grupo control no solo es estadisticamente significativa, sino también considerable
en términos practicos. Este tipo de analisis es clave para comprender la magnitud real del impacto de
la gamificacion. Wang et al. (2021) también han demostrado que un d de Cohen elevado es un

indicador de que las intervenciones educativas basadas en la gamificacion generan efectos
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significativos en el rendimiento de los estudiantes. La magnitud de este efecto en este estudio sugiere
que la gamificacion no solo mejora el rendimiento, sino que también tiene un impacto considerable
en la rapidez y la motivacion de los estudiantes.

Ademas, la correlacién positiva observada entre el uso de gamificacion y el rendimiento académico,
con valores de Pearson superiores a 0.85 para el grupo experimental, subraya la relacion directa y
significativa entre estos dos factores. Este hallazgo es consistente con el trabajo de Sung et al. (2021),
quienes encontraron que la gamificacion estd fuertemente correlacionada con un aumento en el
rendimiento académico, especialmente cuando los estudiantes se sienten mas motivados y
comprometidos con el proceso de aprendizaje.

Es importante reconocer, sin embargo, que este estudio tiene algunas limitaciones. Aunque el tamafio
de la muestra (80 estudiantes) es adecuado para un estudio piloto, investigaciones futuras podrian
beneficiarse de muestras mas grandes y diversas, lo que permitiria obtener resultados mas
generalizables. Ademaés, la intervencion de gamificacion aplicada en este estudio se centro
principalmente en la resolucion de ecuaciones y problemas complejos, por lo que seria interesante
explorar como esta estrategia afecta otras areas del aprendizaje matematico, como la geometria o la
estadistica, tal como sugieren Chen et al. (2023), quienes afirman que la gamificacion tiene efectos
positivos en diversas ramas de las matematicas.

Los resultados de este estudio son consistentes con investigaciones recientes que demuestran que la
gamificacion adaptada tiene un impacto significativo y positivo en el rendimiento matematico de los
estudiantes. Las mejoras observadas en la resolucidn de ecuaciones lineales y problemas complejos,
asi como el aumento de la motivacion y la participacion, refuerzan la validez de la gamificacién como
una estrategia educativa eficaz. Los calculos de la d de Cohen y las correlaciones de Pearson
proporcionan evidencia solida de que la gamificacion no solo mejora el rendimiento académico, sino
que también tiene un impacto considerable en el compromiso y la rapidez en la resolucion de

problemas matematicos, lo que justifica su implementacién en aulas de educacién basica.

Conclusiones

En conclusidn, los resultados obtenidos en este estudio destacan la efectividad de la gamificacién
adaptada como una herramienta poderosa para mejorar el rendimiento matematico de los estudiantes
de educacion basica. La implementacion de actividades ladicas permitié no solo una mejora

significativa en la resolucion de ecuaciones lineales y problemas complejos, sino también un aumento
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en la motivacion, la participacion y la rapidez en la resolucion de problemas. Los hallazgos coinciden
con investigaciones previas que respaldan el uso de la gamificacién como una estrategia eficaz para
mantener a los estudiantes involucrados en su aprendizaje y fomentar un enfoque activo en la
resolucion de problemas. Ademas, los calculos de la d de Cohen y las correlaciones de Pearson
confirman que la intervencion tiene un impacto significativo, con un tamafio del efecto que indica
mejoras considerables en el rendimiento académico, lo que demuestra el potencial de la gamificacion
para transformar la ensefianza de las matematicas.

Este estudio aporta valiosa evidencia sobre los beneficios de la gamificacién adaptada en el contexto
educativo, subrayando su capacidad para crear un entorno de aprendizaje méas dindmico y motivador.
Si bien los resultados son alentadores, se reconocen algunas limitaciones, como el tamafio de la
muestra y el enfoque en areas especificas de las matematicas. Sin embargo, los hallazgos sugieren
que la gamificacion no solo mejora el rendimiento academico, sino que también contribuye a un
aprendizaje méas duradero y profundo. De cara al futuro, investigaciones adicionales con muestras
mas grandes y en diversas areas del conocimiento permitiran confirmar la generalizacion de estos
resultados y explorar otras formas en que la gamificacion puede potenciar el aprendizaje en diversas

disciplinas.
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